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Abstract 
This study was done to create the delivery of educational messages to parents through motion 
graphic video hologram, because many parents do not understand what is meant by ADHD and 
how the right way to handle it. Most parents are not aware if their child has ADHD, so the 
impact that occurs in children will be more dangerous and destructive future. The negative 
impact of ADHD among others, which sexual promiscuity, drug addiction, smoking, depression, 
violence and so forth. This is what can threaten the future of our children, when as parents do 
not have time to get to know their child's personality. Through motion graphic video hologram 
is described on the characteristics of children with ADHD, what positive things children have 
ADHD, causes of ADHD, as well as the handling of what needs to be done if we know our 
children experiencing ADHD. The research method in this study is qualitative and data 
collection techniques used include questionnaires, interviews, surveys, observation and 
literature study to collect theories and rules of good in making an animation. The result of this 
research is about creating a hologram short motion graphic video with a mixture of 2D and 3D 
animation that comes with voiceover excellent, informative, clear and readily accepted. The 
conclusions that can be drawn from this study is the importance of knowing what is going to be 
submitted first, then make the design of the flow of the message. At the same time also, the 
required accuracy and utmost diligence in processing a motion graphic animation 2D and 3D, 
because the process requires a relatively long time. 
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PENDAHULUAN 
Attention Deficit Hyperactivity Disorder 
(ADHD) atau dengan kata lain gangguan 
konsentrasi (Judarwanto, 2014: 2), yang 
bersifat hiperaktif dan tidak memiliki 
kemampuan dalam mengontrol perilaku 
adalah merupakan suatu gangguan perilaku 
yang tidak banyak dipahami oleh orang 
awam, sehingga diperlukan penyampaian 
informasi yang jelas dan mudah dimengerti. 
Menurut American Psychological 
Association (Hallahan, Kauffman, & Pullen, 
2009: 10), sebanyak 5% anak mengalami 
ADHD di umur 4-17 tahun, dan kebanyakan 
yang mengalami kelainan ini adalah laki-laki 
dengan perbandingan 3 : 1 dengan 
perempuan. Kelainan ini dapat disebabkan 
oleh faktor genetik, ibu hamil yang suka 
merokok, narkoba, serta gangguan pada 
saraf otak. Pada tahun 2013, berdasarkan 
dari hasil penelitian CDC yang diteribitkan 
dalam Journal of American Academy of 
Psikiatri Kids and Teenager, terjadi 
peningkatan ADHD sebanyak 11%. Hal ini 
menjadi perhatian penting bagi untuk para 
orangtua di jaman perekonomian yang sulit 
sekarang ini, sehingga untuk memenuhi 
nafkah keluarga dan kebutuhan sehari-hari, 
40 
 
orangtua harus bekerja keras hingga 
mengorbankan waktu mereka bersama 
dengan keluarga mereka. Menurut 
Judarwanto (2014: 3), kurangnya informasi 
mengenai ADHD mengakitbatkan banyak 
orangtua menganggap anak ADHD sebagai 
anak normal yang nakal atau bandel dan 
bodoh. Sehingga seringkali anak tidak 
ditangani secara benar dan pada akhirnya 
mengakibatkan suatu tindakan kekerasan 
yang dilakukan oleh orangtua ataupun guru. 
Anak ADHD juga mengalami hambatan 
dalam penyesuaian sosial, seperti sering 
ditolak teman atau lingkungan disekitar 
mereka. Penanganan yang kurang tepat 
akan mengakibatkan depresi, narkoba, 
hubungan seks bebas, kekerasan dan juga 
resiko bunuh diri ketika anak sudah dewasa. 
Untuk itu para orangtua perlu memahami 
dengan betul apakah anak mereka ADHD 
atau bukan, sehingga dapat terhindar dari 
resiko yang fatal. Penanganan ADHD sendiri 
ada 3 cara yakni menggunakan obat, terapi 
perilaku dan kombinasi antar terapi perilaku 
ditambah dengan obat.  
Namun berdasarkan hasil wawancara 
penulis dengan pakar ADHD, disarankan 
untuk menggunakan terapi perilaku, 
ketimbang obat. Karena obat yang 
digunakan dalam mengobati anak ADHD 
hanya bersifat sementara, namun dapat 
beresiko untuk merusak jaringan otak 
dalam jangka waktu yang panjang. 
Berdasarkan dari data (Kementerian 
Kesehatan Republik Indonesia, 2010) Badan 
Pusat Statistik Nasional (BPSN), pada tahun 
2007 terdapat 8,3 juta anak dari 82 juta 
anak Indonesia. Namun dari hasil survei 
tersebut sangat disayangkan masih kurang 
akurat dari prevalensi anak ADHD yang ada 
di Indonesia, sehingga penulis melakukan 
survey dengan mengambil contoh dari 50 
orangtua yang ada di Jakarta, dan dari hasil 
survey tersebut penulis menyimpulkan 
bahwa informasi mengenai ADHD di 
Indonesia masih kurang, dikarenakan 
terdapat 45 orangtua yang tidak memahami 
apa itu ADHD, dan hanya 5 orangtua yang 
memahami dengan baik mengenai apa itu 
ADHD. 
Oleh karena itu, penulis menyadari 
pentingnya informasi ini, untuk dapat 
disampaikan dengan cara yang menarik dan 
tidak membosankan. Sehingga berdasarkan 
pertimbangan kemajuan teknologi penulis 
memutuskan menggunakan media motion 
graphic hologram, dengan cara 
menggabungkan motion graphic dengan 
hologram. Dikatakan oleh Marcin Panek 
(Daily Mail, 2016),  dalam 5 tahun kedepan 
teknologi komunikasi akan mengalami 
perkembangan yang pesat dengan 
menggunakan media hologram, sehingga 
pengguna dapat merasakan suara dan gerak 
dari seseorang yang dimunculkan secara 
hologram secara tepat dan sama secara real 
time. Hal inilah yang membuat penulis 
tertarik untuk membuat sebuah media 
informasi yang inovatif dalam  penggunaan 
teknologi sehingga penyampaian pesan 
dapat menjadi lebih menarik minat 
audience daripada penggunaan media lama.
  
KAJIAN TEORI 
Desain 
Menurut Safanayong (2006:2), dalam 
sejarah manusia, desain lahir dari 
kebutuhan, hasrat dan nilai estetis manusia. 
Dalam disiplin studi, desain adalah suatu 
disiplin atau mata pelajaran yang tidak 
hanya mencakup pula dengan aspek-aspek 
seperti kultural-sosial, filosofis, teknis dan 
bisnis. 
 
Unsur-Unsur Desain 
Menurut Lia Anggraini S dan Kirana Nathalia 
(2014:32-40), unsur-unsur yang terdapat 
pada suatu desain adalah sebagai berikut: 
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a. Garis (Line) 
b. Bentuk (Shape) 
c. Tekstur (Texture) 
d. Gelap Terang/Kontras 
e. Ukuran (Size) 
f. Warna (Color) 
 
Prinsip-Prinsip Kerja Desain 
Menurut Lia Anggraini S dan Kirana Nathalia 
(2014:41-46), prinsip-prinsip kerja desain 
adalah sebagai berikut: 
1. Keseimbangan (Balance) 
2. Irama (Rhythm) 
3. Penekanan/Dominasi (Emphasis) 
4. Kesatuan (Unity) 
 
Teori Warna 
Menurut Brewster, warna pokok (primer) 
adalah warna yang berdiri sendiri, bukan 
hasil campuran dengan warna lain. Warna 
tersebut adalah merah, kuning, biru. 
Sedangkan warna yang dihasilkan oleh 2 
warna primer akan disebut warna sekunder 
yaitu jingga yang merupakan campuran dari 
warna merah dan kuning, ungu yang 
merupakan campuran dari merah dan biru, 
hijau yang merupakan campuran dari 
kuning dan biru. Warna terjadi jika cahaya 
dengan panjang gelombang yang berbeda 
tertangkap oleh pandangan mata. Warna 
hanya dapat dilihat jika ada cahaya, dan 
warna dapat berubah tergantung sumber 
cahaya dan sekelilingnya. 
 
Teori Tipografi 
Menurut Lia Anggraini S. dan Kirana 
Nathalia (2014:58), huruf diklarifikasikan 
menjadi dua, yaitu: 
1. Serif 
 Old Style 
 Transitional 
 Modern 
2. Egyptian (Slab Serif) 
3. Sans Serif 
 Grotesque Sans Serif 
 Neo Grotesque Sans Serif 
 Humanis Sans Serif 
 Geometric Sans Serif 
4. Script 
5. Dekoratif 
 
Teori Multimedia 
Menurut Iwan Binanto yang mengutip 
Vaughan (2004), multimedia merupakan 
kombinasi teks, seni, suara, gambar, 
animasi. Binanto juga menambahkan 
bahwa, video yang disampaikan dengan 
komputer atau dimanipulasi secara digital 
dan dapat disampaikan dan atau dikontrol 
secara interaktif. 
 
Elemen Multimedia 
Adi Kusrianto (2007:25) mengatakan bahwa 
terdapat enam elemen utama yang secara 
umum dipergunakan dalam program 
multimedia, antara lain: 
1. Text 
2. Image 
3. Movie 
4. Animation 
5. Sound 
6. User Control 
 
Teori Animasi 
Menurut Ibiz Fernandes, McGraw 
Hill/Osborn, California (2002) dalam buku 
Macromedia Flash Animaton & Cartooning: 
A creative Guide, animasi didefinisikan 
sebagai berikut: “Animation is the process 
of continues motion.” Yang artinya kurang 
lebih adalah: “Animasi adalah sebuah 
proses merekam dan memainkan kembali 
serangkaian gambar statis untuk 
mendapatkan sebuah ilusi pergerakan.” Jadi 
dapat diartikan secara harfiah bahwa 
animasi adalah usaha menghidupkan, 
menggerakkan sesuatu yang mati atau tidak 
bisa bergerak sendiri. 
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Animasi 3D 
Secara garis besar proses animasi 3D dibagi 
menjadi 4 tahap, yaitu: 
1.Modeling 
2.Mapping 
3.Animating 
4.Rendering 
 
Prinsip Animasi 
Animator Disney, Ollie Johnston dan Frank 
Thomas dikenal dalam bukunya The Illusion 
of Life: Disney Animation, memperkenalkan 
12 prinsip animasi dalam menciptakan ilusi 
gerak: 
1. Anticipation 
2. Staging 
3. Straight Ahead Action and Pose to Pose 
4. Straight Ahead Action 
5. Follow Through and Overlapping Action 
6. Slow In and Slow Out 
7. Arc 
8. Secondary Action 
9. Timing 
10. Exaggeration 
11. Solid Drawing 
12. Appeal  
 
Desain Karakter 
Menurut Tillman, 2011:67, mengatakan 
bahwa Karakter Desain adalah proses 
mendesain tokoh dengan memperhatikan 
berbagai faktor, antara lain bentuk fisik, 
sifat, sejarah/latar belakang, keahlian, 
fungsi, dan lain-lain, agar tokoh yang 
dihasilkan bisa lebih hidup, nyata, dan dapat 
dipercaya atau dimengerti oleh 
penikmatnya. Pada praktiknya pembuatan 
desain karakter dibagi menjadi dua jenis, 
yaitu desain karakter yang terdapat pada 
novel (literatur) dan desain karakter secara 
visual (gambar). 
  
Ilustrasi 
“Creating appealing characters is the 
specialty of the character designer, 
although it’s often a collacorative effort by 
the animators who’ll eventually bring those 
character to life. I’m sure you’ve seen 
movies that have been beautifully animated 
yet have characters that are ugly or simply 
uninteresting. In the same way that good 
acting can’t save a bad movie, good 
animation can’t turn an unappealing 
character into an appealing one. Even 
villains must have a certain sinister appeal. 
The best designed characters become the 
most popular.” 
Menurut pendapat dari Christopher Hart 
(1997:14), didalam penciptaan sebuah 
karakter atau didalam mendesain sebuah 
karakter, diperlukan adanya daya tarik yang 
berfungsi untuk memberikan kekuatan daya 
citra tersendiri dari karakter tersebut. Tidak 
mempedulikan karakter tersebut adalah 
karakter utama, ataupun merupakan 
karakter musuh dari tokoh utama, tiap 
karakter yang dipaparkan didalam sebuah 
animasi harus memiliki daya tarik. 
Gaya yang sering digunakan oleh seorang 
illustrator saat ini, baik menggunakan teknik 
tradisional maupun modern. antara lain: 
1. Realis 
2. Surealis 
3. Kartun (Cartoon) 
4. Karikatur 
5. Japan style (Anime) 
6. American Style 
7. Pop Art 
8. Fotografi 
 
Tata Kamera 
Askurifai Baskin (2009) menjelaskan tipe 
angle kamera dibagi menjadi 2 jenis antara 
lain: 
a. Angle Kamera Obyektif 
Beberapa sudut obyektif antara lain: 
1. High Angle 
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2. Eye Level 
3. Low Angle 
b. Angle Kamera Subyektif 
 
Shot Kamera 
Dalam buku Djalle (2007) diterangkan 
beberapa hal mengenai seputar shot 
kamera. Diantaranya adalah karakteristik 
shot, dan berbagai macam perpindahan 
kamera. Karakteristik shot dapat dibagi 
dalam beberapa hal sebagai berikut ini: 
1. ECU/Extreme Close Up 
2. VCU/Very Close Up 
3. BCU/Big Close Up 
4. CU/Close Up 
5. MCU/Medium Close Up 
6. MS/Medium Shot 
7. Three Quarter Shot 
8. FLS/Full Length Shot 
9. LS/Long Shot 
10. ELS/Extreme Long Shot 
 
Gerakan Kamera Komposisi 
Dalam buku Askurifal Baskin (2009), untuk 
menciptakan gambar yang dinamis dan 
dramatis, kita perlu mengenal macam-
macam gerakan kamera antara lain: 
a. Zooming 
b. Tilting 
c. Paning 
d. Follow 
 
ADHD 
ADHD (Rief, 2005: 3) merupakan singkatan 
dari Attention Deficit Hyperactivity Disorder, 
yang biasa dikenal sebagai Attention Deficit 
Disorder (Sulit memusatkan perhatian), 
Minimal Brain Disorder (Ketidak beresan 
kecil di otak), Minimal Brain Damage 
(Kerusakan kecil pada otak), Hyperkinesis 
(Terlalu banyak bergerak/aktif), dan 
Hyperactive (Hiperaktif). 
ADHD (Hallahan, Kauffman & Pullen, 2009: 
35) adalah gangguan yang berupa 
kurangnya perhatian dan hiperaktivitas 
(aktivitas yang berlebihan). Gangguan ini 
juga dikenal sebagai gangguan pemusatan 
perhatian dan hiperaktifitas (GPPH). 
Manifestasi gangguan ini dapat kita temui 
dalam banyak bentuk dan perilaku yang 
tampak, yakni:  
1.  Sering tidak mampu memberikan 
perhatian penuh terhadap hal yang rinci 
atau membuat kesalahan yang tak perlu 
di sekolah, tempat kerja, atau pada 
aktivitas lainnya. 
2. Sering mengalami kesulitan   
mempertahankan atensi dalam tugas 
yang diberikan atau aktivitas bermain. 
3.  Sering terkesan tidak mendengarkan 
saat orang lain berbicara padanya 
secara langsung. 
4.   Sering tidak mengikuti instruksi dan 
gagal menyelesaikan tugas sekolah atau 
pekerjaan di kantor (bukan disebabkan 
oppositional behavior atau gagal 
memahami instruksi). 
5.  Sering kesulitan 
mengatur/merencanakan tugas dan 
aktivitas. 
6.  Sering menghindari, tidak menyukai, 
atau enggan terlibat dalam aktivitas 
yang membutuhkan usaha mental 
(misalnya tugas sekolah atau pekerjaan 
rumah). 
7.  Sering kehilangan barang-barang yang 
dibutuhkan untuk mengerjakan tugas 
atau beraktivitas (misalnya, mainan, 
tugas sekolah, pensil, buku, peralatan, 
dll). 
8.  Seringkali mudah terdistraksi stimuli 
dari luar. 
9.  Sering gelisah sambil memainkan tangan 
dan kaki, atau menggeliat ketika duduk. 
10. Sering berlari atau memanjat dengan 
berlebihan pada situasi yang tidak 
tepat/tidak pantas (pada remaja atau 
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orang dewasa perilaku ini mungkin 
terbatas pada perasaan restlesness). 
11. Sering “terburu-buru” atau bertindak 
seakan-akan, dikendalikan oleh mesin. 
12. Sering bicara berlebihan. 
13. Sering langsung menjawab sebelum 
pertanyaan selesai diutarakan. 
14. Sering menyela atau mengganggu orang 
lain (misalnya tiba-tiba masuk dan 
memotong pembicaraan atau menyela 
orang yang sedang bermain). 
 
Terkadang gejala tersebut juga diikuti oleh 
agresifitas dalam bentuk: 
1.  Sering mendesak, mengancam, atau 
mengintimidasi orang lain. 
2.  Memaksa orang lain melakukan 
aktivitas seksual. 
3.  Berlaku kasar secara fisik terhadap 
orang lain dan menyiksa binatang. 
4.  Menyanggah jika dikonfrontasi dengan 
korban dari perilakunya. 
 
ADHD dibagi dalam 3 tipe yakni Inattentive, 
Hyperactivity, dan Impulsive. 
 
Karakteristik dan Gejala Inatensi (Hallahan, 
Kauffman, & Pullen, 2009: 53) yang sering 
muncul, yakni: 
• Mudah terdistrak dengan stimulus lain 
(penglihatan, suara, gerakan dalam 
lingkungan). 
• Tampak tidak mendengarkan ketika 
diajak berbicara langsung. 
• Kesulitan mengingat dan mengikuti 
arahan. 
• Kesulitan mempertahankan tingkat 
kewaspadaan terhadap tugas yang 
membosankan dan bukan minatnya. 
• Pelupa dalam aktivitas sehari-hari. 
• Tampak bingung, mudah meluap-luap. 
• Kesulitan memulai tugas dan tidak 
menyelesaikan tugas. 
• Sulit memperhatikan detail dan sering 
bertindak ceroboh. 
• Menunda-nunda pekerjaan. 
 
Menurut Rief (Rief, 2005: 11), karakteristik 
dan gejala hiperaktivitas yang sering 
muncul, yakni: 
• Berlaku seolah-olah digerakan oleh 
motor. 
• Meninggalkan tempat duduk di kelas 
atau pada situasi lain dimana ia 
diharapkan untuk duduk dalam jangka 
waktu tertentu. 
• Tidak bisa duduk diam. 
• Sangat berenergik, hampir selalu 
bergerak. 
• Berlari atau memanjat pada situasi tidak 
tepat. 
• Kesulitan melakukan pekerjaan atau 
permainan dengan diam. 
 
Menurut Rief (Rief, 2005: 12), karakteristik 
dan gejala impulsivitas yang sering muncul, 
yakni: 
• Banyak bicara. 
• Menginterupsi orang lain. 
• Menjawab sebelum pertanyaan selesai. 
• Kesulitan menunggu giliran dalam 
permainan atau kegiatan. 
• Suka merusak sesuatu barang. 
• Mudah bosan dan tidak sabar. 
• Mengganggu orang lain. 
• Membuat suara-suara aneh. 
• Sulit mengantri. 
 
Holografi 
Menurut Petterson (Petterson, 1989: 1-2), 
holografi adalah teknik yang memungkinkan 
cahaya dari suatu benda yang tersebar 
direkam dan kemudian direkonstruksi 
sehingga objek seolah-olah berada pada 
posisi yang relatif sama dengan media 
rekaman yang direkam. Gambar berubah 
sesuai dengan posisi dan orientasi dari 
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perubahan sistem pandangan dalam cara 
yang sama seperti saat objek itu masih ada, 
sehingga gambar yang direkam akan 
muncul secara tiga dimensi (3D) yang biasa 
disebut dengan hologram. Penampakan 
pada hologram modern dapat dilihat 
dengan pencahayaan yang biasa dan dapat 
pula menunjukkan citra tiga dimensi benda 
besar yang bergerak dengan pewarnaan 
yang lengkap. 
Hologram, memiliki karakteristik yang unik. 
Beberapa diantaranya yaitu: 
• Cahaya yang sampai ke mata 
pengamat, yang berasal dari gambar 
yang direkonstruksi dari sebuah 
hologram adalah sama dengan yang 
apabila berasal dari objek aslinya. 
Seseorang, dalam melihat gambar 
hologram, dapat melihat kedalaman, 
paralaks, dan berbagai perspektif 
berbeda seperti yang ada pada skema 
pemandangan yang sebenarnya. 
• Hologram dari suatu objek yang 
tersebar dapat direkonstruksi dari 
bagian kecil hologram. Jika sebuah 
hologram pecah berkeping-keping, 
masing-masing bagian dapat digunakan 
untuk mereproduksi lagi keseluruhan 
gambar. Walau bagaimanapun, 
penyusutan dari ukuran hologram, 
dapat menyebabkan penurunan 
perspektif dari gambar, resolusi, dan 
tingkat kecerahan dari gambar. 
• Dari sebuah hologram dapat 
direkonstruksi dua jenis gambar, 
biasanya gambar nyata (pseudoscopic) 
dan gambar maya (orthoscopic). 
• Sebuah hologram tabung dapat 
memberikan pandangan 360 derajat 
dari objek. 
 
PEMBAHASAN 
Analisis S.W.O.T. 
Berikut adalah hasil analisis SWOT dari 
motion graphic hologram “Me & My Hero”: 
Strength/Kekuatan 
• Motion graphic ini dapat menjadi 
media pembelajaran bagi orangtua 
tentang bagaimana cara mengenal 
anak ADHD. 
• Menggunakan animasi motion graphic 
yang menarik sehingga audience tidak 
bosan dan pesan yang disampaikan 
juga dapat tersampaikan dengan baik 
• Menggunakan background music yang 
ceria dan memotivasi audience untuk 
tidak hanya melihat, namun juga dapat 
melakukan pesan yang disampaikan 
dikehidupan nyata. 
• Animasi motion graphic dibuat dengan 
campuran 2D dan 3D, serta 
diaplikasikan ke dalam hologram, 
sehingga menjadi lebih menarik. 
• Pesan/informasi yang disampaikan 
menggunakan bahasa yang mudah 
dimengerti. 
Weakness/Kelemahan 
• Video motion graphic hologram tidak 
dapat diputar secara personal tanpa 
menggunakan media pyramid. 
Opportunity/Peluang 
• Dengan menggunakan teknologi 
hologram, akan meningkatkan minat 
audience. 
• Masih banyak orang yang tidak 
mengetahui tentang ADHD. 
Threat/Ancaman 
• Banyaknya perusahaan-perusahaan 
sekarang ini yang menggunakan motion 
graphic sebagai alternatif untuk 
menyampaikan tujuan mereka.  
• Adanya kemungkinan penonton tidak 
dapat menangkap pesan yang dari 
keseluruhan isi motion graphic “Me & 
My Hero” yang ingin disampaikan. 
 
Analisis Audience 
 Berikut ini adalah analisis dari motion 
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graphic "Me & My Hero", untuk kalangan 
muda-mudi dan orang tua: 
Demografis  
• 17-45 tahun 
• Laki-laki dan perempuan 
• Semua golongan 
Geografis  
• Sekolah-sekolah 
• Event pameran kesehatan 
• Mall 
• Rumah sakit umum 
Psikografis  
• Target orangtua dan muda-mudi. 
 
STRATEGI KOMUNIKASI 
Pendekatan Emosional 
Pendekatan emosional dari motion graphic 
hologram yang penulis lakukan dalam hal ini 
adalah dengan cara menggambarkan 
dampak-dampak yang akan terjadi terhadap 
anak ADHD, sehingga penonton yang 
melihat dapat lebih memahami secara 
emosional dan memberikan perhatian lebih 
terhadap anak mereka, khususnya bilamana 
anak mereka adalah anak ADHD. 
 
Pendekatan Artistik 
Pendekatan artistik dari motion graphic 
hologram ini adalah dengan menggunakan 
permainan typography, animasi 2D dan 3D 
yang sederhana dan menarik, yang 
kemudian disajikan menggunakan tampilan 
hologram. 
 
Pendekatan Kreatif 
Pendekatan kreatif yang digunakan adalah 
dengan cara menggunakan alur 
penyampaian pesan yang lebih user 
interfacing, tidak monoton, dan mudah 
dimengerti. Dengan harapan penonton 
tidak bosan saat menonton, dan isi pesan 
yang akan disampaikan dapat tersampaikan 
dengan baik. 
 
Pendekatan Rasional 
Pendekatan rasional yang digunakan oleh 
penulis adalah dengan melakukan survei 
dari kehidupan para orangtua yang 
kebanyakan dari mereka kehilangan waktu 
untuk bersama dengan keluarga mereka. 
Disebabkan oleh kesibukan para orangtua 
dalam memenuhi kebutuhan hidup keluarga 
dan anak mereka, yang pada akhirnya 
membuat para orangtua memilih untuk 
memberikan kepercayaan kepada 
suster/pembantu untuk merawat anak 
mereka. Hal ini dapat terlihat dari 
kehidupan kota-kota besar di Indonesia, 
khususnya di Jakarta. Sehingga semua 
informasi yang ditampilkan dalam media ini 
sesuai dengan fakta dan didukung dengan 
data-data yang valid. 
 
Unique Selling Point 
Pendekatan unique selling point adalah 
menggunakan motion graphic dengan 
menggunakan tampilan berupa hologram 
yang masing jarang digunakan di Indonesia. 
 
PENERAPAN KREATIF 
Logo 
 
 
 
 
Gambar 1. Logo Me & My Hero 
 
Logo “Me & My Hero” ini dibuat dengan 
menggunakan Font Lettering. 
Dalam Logo ini berisikan sebuah harapan 
dari penulis terhadap para audience untuk 
dapat merasa tertantang menjadikan anak 
mereka sebagai seorang pahlawan didalam 
keluarga. Me itu sendiri menjelaskan 
tentang orangtua, sedangkan My Hero 
adalah anak ADHD, dimana orangtua disini 
berperan penting dalam memberikan 
keceriaan, dukungan dan kegembiraan serta 
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edukasi kepada anak mereka, sehingga anak 
tersebut dapat tumbuh menjadi anak yang 
sukses dan juga dapat menjadi pahlawan 
didalam keluarga. 
 
 DESAIN KARAKTER 
Anak Laki-laki 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Sketsa Karakter Anak Laki-laki 
  
Pada pembuatan video motion graphic 
hologram ADHD yang berjudul “Me & My 
Hero” ini menggunakan 2 desain karakter 
yakni anak laki-laki berumur 4-17 tahun dan 
seorang anak wanita berumur 4 tahun. 
Berikut adalah desain karakter dalam 
pembuatan motion graphic hologram 
ADHD: 
 
Anak Perempuan 
Pada gambaran karakter anak perempuan 
ADHD disini digambarkan dengan sosok 
anak yang ceria, feminim, dan energik. Pada 
gambaran karakter perempuan disini tidak 
seperti anak ADHD laki-laki yang memiliki 
kapasitas energi yang tinggi, dikarena faktor 
agresivitas yang dimiliki perempuan lebih 
sedikit dibandingkan dengan laki-laki. 
 Karakter ini diberi nama Karen yang 
berarti ceria dan energik, namun tetap 
memiliki sifat feminim. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Sketsa Karakter Anak Perempuan 
 
SCRIPT 
ADHD merupakan singkatan dari attention 
deficit hyperactivity disorder, yaitu 
gangguan perilaku yang dialami oleh anak-
anak berusia rata-rata 4 hingga 17 tahun. 
Menurut American psychological 
associtation, 5% anak didunia mengalami 
ADHD, dan kebanyakan dari mereka adalah 
laki-laki. Hal ini disebabkan karena pada 
anak laki-laki memiliki sifat agresivitas yang 
lebih tinggi dibandingkan pada perempuan. 
ADHD ini dibagi dalam 3 jenis, yaitu 
inattentive, hyperactivity dan Implusive.  
Inattentive dapat terlihat dari kurangnya 
konsentrasi, ceroboh, pelupa, hingga sulit 
dalam mengatur emosi. 
Sedangkan Hyperactivity dan implusive 
dapat terlihat dari kondisi anak yang tidak 
dapat duduk diam, banyak bicara, suka 
menginterupsi orang dan suka terburu-buru 
dalam menjawab pertanyaan. 
Sifat inilah yang membuat anak ADHD 
menjadi tidak percaya diri serta buruk 
dalam bersosialisasi.  
Namun dibalik itu semua ada sisi positifnya, 
ya, anak ADHD memiliki pribadi yang 
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kreatif, pandai, dan memiliki rasa simpati 
terhadap sesama yang lebih tinggi. 
ADHD ini dapat disebabkan oleh karena 
basal ganglia dan lobus prefrontal yang 
terdapat dibagian otak depan kita, yang 
fungsinya adalah untuk mengatur tingkah 
laku kita, tidak berjalan semestinya 
sehingga kemampuan untuk 
mengkoordinasi dan mengontrol tingkah 
laku kita menjadi tidak terkontrol.  
Faktor-faktor lainya adalah dari faktor 
keturunan/genetik, serta ibu-ibu hamil yang 
kecanduan dalam merokok ataupun minum-
minuman beralkohol. 
Survey mengatakan dari 50 orang tua di 
Jakarta, hanya 5 orang yang memahami 
betul apa itu ADHD. Dari survei ini 
menjelaskan kepada kita bahwa sangat 
penting untuk para orangtua mengenali 
ADHD ini. Karena bilamana tidak 
ditanggulangi secara cepat dan tepat, akan 
berdampak negatif pada perkembangan 
anak tersebut, seperti, dampak kekerasan, 
hubungan seks bebas, narkoba dan alkohol, 
depresi, serta kebiasaan-kebiasaan buruk 
lainnya. Dengan penangan psikiater dan 
terapi yang tepat, anak ADHD akan menjadi 
anak yang sangat sukses. 
 
Key Visual 
Key visual yang digunakan pada motion 
graphic hologram ini adalah karakter laki-
laki dan orangtua dimana penulis mau 
mempertegas konsep dari keseluruhan Me 
& My Hero pada setiap media yang 
dikembangkan. 
 
Key Audio 
Key Audio yang digunakan pada 
perancangan motion graphic hologram ini 
adalah dengan menggunakan background 
music instrument yang energik untuk 
menggambarkan sifat anak ADHD, ditambah 
dengan voice over yang menjelaskan 
keterangan teks pada motion graphic 
hologram. Voice over menggunakan suara 
seorang wanita untuk menimbulkan rasa 
nyaman bagi audience, hal ini terjadi karena 
berdasarkan FGD yang penulis lakukan. 
Dimana hasil dari FGD tersebut suara 
seorang wanita yang lembut dan cukup 
tegas lebih membuat pendengar merasa 
lebih terbuka (tidak terasa menggurui) saat 
mendengarkan informasi yang diberikan. 
 
Final Artwork Anak Laki-Laki 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Desain 2D Karakter Anak Laki-laki 
 
FINAL ARTWORK ANAK PEREMPUAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Desain 2D Karakter Anak Perempuan 
 
Final Artwork Ayah 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Desain 2D Karakter Ayah 
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Final Artwork Ibu 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Desain 2D Karakter Ibu 
 
Trailer TVC 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Trailer TVC 
 
Flyer 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Flyer 
 
POSTER 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Poster 
 
 
Web Banner 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Web Banner AMD CLINIC 
 
Billboard 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14. Billboard 1 
 
Billboard 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Billboard 2 
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Fanpage Facebook and Twitter 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16. Fanpage Facebook and Twitter 
 
X-Banner 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 17. X-Banner 
 
 
Standy Display 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 18. Standy Display 
 
 
 
 
Paper Bag 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 19. Paper Bag 
Pen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 20. Pen 
 
T-Shirt Family 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 21. T-shirt Family 
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Poster Alfabet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 22. Poster Alfabet 
 
Note 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 24. Note 
 
T-Shirt Panitia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 25. T-Shirt Pantia 
 
Playing Card 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 27. Playing Card 
 
SIMPULAN    
Berdasarkan perjalanan yang telah dilalui 
oleh penulis dalam menyusun perancangan 
motion graphic hologram ADHD ini, dapat 
penulis simpulkan bahwa dalam merancang 
suatu informasi kedalam media digital 
animasi 2D dan 3D tidaklah mudah, karena 
memerlukan suatu proses serta tahapan 
yang panjang dimana penulis pertama-tama 
memulainya dengan mengumpulkan data-
data, serta observasi dan wawancara 
langsung dengan pakar ADHD, untuk 
mendapatkan data yang akurat dan dapat 
bermanfaat kepada para audience. 
Kemudian memulai membuat konsep 
kedalam storyboard, dan setelah selesai 
lanjut ke proses pembuatan digital yang 
memakan waktu cukup banyak. Kesalahan 
dalam data dan animasi yang 
membosankan, akan merusak keseluruhan 
video. Oleh karena itu, diperlukan ketelitian 
dan waktu yang panjang dalam 
mengerjakan motion graphic hologram ini, 
agar dapat selesai sebelum pra-
event/deadline. Dengan kurangnya 
informasi dan promosi yang ada pada 
masyarakat tentang ADHD, membuat para 
orangtua khususnya di ibukota Jakarta, 
banyak yang tidak mengetahui dan 
memahami seberapa pentingnya dampak 
ADHD pada pertumbuhan anak. Sehingga 
penulis berharap kepada para orangtua 
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untuk dapat lebih memperhatikan anak 
mereka, khususnya pada saat pertumbuhan 
mereka dari balita sampai remaja, karena 
bilamana diabaikan akan berdampak negatif 
kepada anak mereka dan berakibat fatal. 
Karena kebanyakan anak yang memiliki 
gangguan ADHD berakhir menjadi perokok, 
pecandu alkohol, narkoba, seks bebas dan 
suka melakukan kekerasan. Harapan penulis 
kedepannya untuk para mahasiswa/i 
program Desain komunikasi Visual, tidak 
hanya mengerti bagaimana menyajikan 
visualisasi yang baik, namun dapat mengerti 
bagaimana media yang disampaikan dapat 
tersampaikan dengan baik. Semoga 
pengalaman penulis dalam melaksanakan 
skripsi dapat menjadi panduan yang baik 
dan mengurangi kesalahan para 
mahasiswa/i maupun peneliti dalam 
melaksanakan project yang bertemakan 
ADHD. 
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